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1:はじめに
パーソナル･コンピュータをはじめとした情報機器が広
く普及し､情報活動に対する利便性が著しく高まった反面
で､今の情報化社会においてストレスを感じる人は少なく
ない｡絶え間なく進化する機器等の操作や､情報のチャン
ネル過多といった直接に感じる不安に加えて､これまで人
間が物理的な世界の中で築いてきた出来事との対話方法が､
情報化に伴って実体を感じられない未経験の次元に変化し
つつあることで､受け取った情報を阻噂する認知のルール
が徐々に乱み始めているからでもある｡
情報にはデザインが必要である､という問題意識が生ま
れ､重視されるようになってきたのは､そういった情報技
術と人間の感覚との乗離が顕在化し始めたことが背景にあ
る｡情報デザインとは､ ｢情報を人が効率的に使えるような
形で準備する技と知識｣tllの総称であり､名の通り多様な
切り口を内包しているが､基本的には､人間が複雑な情報
世界に対応した生き方をしていくために､適切なコミュニ
ケーションのあり方を目指す人間側の知恵であり､努力で
ある､と言ってよい｡そして視点をずらせば､その両者の
対話を生成する場である｢接面｣､すなわちインターフェイ
スに関わる領域であると捉えることができる｡インターフ
ェイスという言葉はコンピュータの操作画面を指すことが
多いが､それ以外に､人間が理解するための認知との関係
も含めて成り立っていることは言うまでもない｡例えばデ
ィスプレイの中の画面システムをデザインするためには､
表示される視覚要素や基本操作のルールを､なるべく特別
な学習をすることなく自然なコミュニケーションが行われ
るように考慮しなければならないが､その前提として人間
の｢わかりやすさ｣の基盤となっているなんらかのルール
やフレームの存在を確認する必要があることは明らかであ
る｡
しかし､このような記号表現にしても人間がどのように
理解しているのかについては､これまで暗黙にされがちな
点があった｡そのメカニズムがあまり解明されていなかっ
たことも一因であるが､作り手側に使い手の立場を考慮す
べきであるという意識が普及していなかったことが大きい
と言えるだろう｡現在､認知の枠組みは徐々に明るみを見
せつつあり､それらへの視点は､変化し続ける世界の中で､
今後人間と情報空間との対話をデザインする際､考慮すべ
きルールを見出すための重要な示唆を与えると考えられる｡
本稿では､人間と情報空間のインターフェイスを中心と
したデザインの周辺に関わる研究領域を概観し､そこから
｢わかりやすさ｣のような情報との関係を成り立たせている
認知の基盤について解説する｡そして作品事例を元にそれ
らを考慮したデザイン方法の可能性を検討する｡
2:ヒューマン･インターフェイスの研究領域
本章では､まず情報空間や情報機器と人間が対話するた
めに､その境界に有るとされる領域である､ヒューマン･
インターフェイスについて､基本的な言葉を整理しながら
述べていく｡
2-1インターフェイスの基本概念
インターフェイスという言葉そのものは､もともと化学
の領域の用語であることはよく知られている｡ 2つの異なる
性質のものが接する境界面や接触面を表し､人間と機械の
境界を繋ぐという意味で､マン･マシン･インターフェイ
スという概念が生まれた時に機器設計の言葉として適用さ
れた【2】｡その後､ユーザ･インターフェイスやヒューマン･
インターフェイスと呼ばれるようになり｢コンピュータや
その他の機械を使って人々の交わりを支援する技術｣【3】と
されるようになった｡佐伯は､ ｢人間が機械を用いて操作対
象に変化を与える時､ ｢人間と機械の接面(第1接面)｣と
｢機械と対象の接面(第2接面)｣という2つの接面が生じる｣
という分類でインターフェイスの考え方を説明した【41が､
ヒューマン･インターフェイスは､この2つの接面のうち､
第1接面のことを指す｡図1に示す｡
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インターフェイスは､はじめは機械を操作するための単
純な操作盤程度の意味合いで使われていたが､コンピュー
タの登場とその一般社会への普及に併せて､それらをわか
りやすく処理するために､どのように使うか､システムが
どうあるべきか､という使い方やソフトウェア全体を含め､
いくつかの層を持つ総合的な概念へと変化してきた｡特に
複雑な手続きや処理が必要なソフトウェア開発の周辺が強
く要請したため､インターフェイスのデザインというとき､
それは当初は画面の中だけで進められることが多く､ハー
ドウェアのデザインとは分離したままそれぞれ別の流れで
発達せざるを得なかった｡その後､テクノロジーや設計に
対する考え方の進化に伴って､この二つの流れは融合し始
め､現在に繋がる広い意味でのインターフェイスの概念が
共通項になったとされる【5】｡なお､こういった考え方で情
報機器が設計され始めたのが80年代後半頃であり､まだま
だ歴史が非常に浅いことがわかる｡
インターフェイスをデザインする場において､これらが
従来のモノ作りと決定的に異なっていたのは､図1でも見
えるように､その内部機構とユーザの操作面が分離してい
たことである｡例えば､ポインティングデバイスであるマ
ウスの内部には電子回路が組み込まれており､移動したと
きの方向や距離をセンサーがとらえ､コンピュータ本体に
伝えるための信号に変換しているが､ユーザがこういった
内部機構を気にすることは､通常はほとんどない｡一般的
なユーザにとってのマウスとは､その形状やさわり心地で
あり､画面内をすべるカーソル移動のレスポンスであり､
つまりインターフェイスそのもののことなのである【61｡そし
て当然の事ながらコンピュータを使う理由は操作すること
自体ではなく､それを用いて対象物に対してなんらかの目
的に沿って変化させることである｡例えばWeb閲覧の場
合､隠れているページのコンテンツを見ることを目的とし
て､ウインドウ右側にあるスクロールバーをスライドさせ
るのであり､そしてスライドするためにマウスを微妙な力
で押しながら机の上で位置を移動させるのである｡これら
のためには､本来はコンピュータの介在を意識しないで操
作できることが望ましい｡しかし実際には人間の感覚･認
識能力にも機器のパフォーマンスにも限界があるため､ ｢人
間の作業｣と｢対象の変化｣の間で情報を変換していく過
程でのズレが発生することは避けられず､直感的な操作を
妨げることになる｡インターフェイス設計が困難だとされ
るのもこういったところに原因があり､設計のどの段階に
しても､異なる境界は完全に繋がるわけではなく､もとも
と無謀とでも言える点を持っている｡しかし､これらに対
して生じる｢分かりにくさ｣をできるだけ無くしていこう､
そしてより学習しやすいものにしていこうとする試みが､
ヒューマン･インターフェイスという領域の最も重要な問
題意識である｡ JoelSpolskyは｢全てのヒューマン･インタ
ーフェイスデザインの基本原理は､使う人がそう振る舞う
だろうと期待したようにプログラムが振る舞うように作る
ことである､ただそれだけだ｣【7】と明快に言い切っている
が､インターフェイスに関わる人間は､こういった基本的
な姿勢こそをまず理解しておかねばならない｡
2-2　インターフェイスとインタラクション
インターフェイスと似た言葉に､インタラクションがあ
る｡例えば､コンピュータ全般を使いやすくするための方
法とその研究領域は､ Human Computer Interaction (HCI)
と呼ばれ活発に行われているが､その研究対象はヒューマ
ン･インターフェイスとほぼ同様にハードやソフト､シス
テムのデザインを含め､人間の心理や行動の領域まで横断
し､傍目には区別が付かない｡
インターフェイスは､先に述べたように､通常コンピュ
ータ機器の接続部や操作を言うことが多い事からもわかる
ように､もともとFaceとFace､つまり､ものの表面と物の
表面の統合を考えて生まれた言葉である｡これに対して､
インタラクションという言葉は､物と人の間に発生する
ActionとActionを統合する､あるいはActionとActionの間
を統合するという意識のもとに生まれている｡要するに､
インターフェイスはスタティック｢静的な｣関係を示し､イ
ンタラクションは､物と人の｢動的な｣関係を扱うという
姿勢の違いがあるtHl｡これらは､デザインするべき対象が
｢もの｣から｢こと｣に変わった問題意識の前後関係と類似
しているが､同時にコンピュータが人間に従属する存在で
はなく､知的存在として対等に相互作用を行うようになり
つつあるという状況の変化もあると言える｡
複雑な情報処理を行う現代のコンピュータでは､通常ユ
ーザはコンピュータと対話式に操作を進めることが一般的
である｡つまりある利用日的を達成するためには､まずユ
ーザが何らかの入力操作を行い､それを受け取ったシステ
ムが内部で何らかの計算を行って処理結果を出力する､と
いうやりとりを繰り返す｡そのため､使いやすく利用効率
の高いシステムを設計するには､適切にデザインするべき
なのは表面的な画面だけでなく､対話がスムーズに進むよ
うに､人とコンピュータのインタラクション(相互作用)全
体を適切にデザインしなければならない【9】｡そこでは対話
を設計するという問題においては従来の静的な｢接面｣と
いう概念では対処出来ない｡これらがインタラクションデ
ザインと呼ばれる分野の目的である｡具体的には､ユーザ
が各コントロールする部分に操作を加えた際のフィードバ
ックのあり方や､作業を進めていくうえでの画面遷移など
を決定するものであり､そのシステムが扱うユースケース
や､実現しようとしているビジネスモデルなどの基本的な
設計とも深く関わっている｡
こうして比較してみると､両者の問題の捉え方が異なる
ことが分かるが､そもそも人とものの関係は一様ではない
ため､ややマクロな問題の捉え方をするインタラクション
の方が､現在のデザインの問題意識では整合性は高いと考
えられるが､同時にインターフェイスという言葉もそうい
った考え方の変化に対応するように領域を広げているため､
現在は文脈によって併用されている状況であると言って良
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いだろう O
いずれにせよ、共通している重要な点は、両者とも「作
る側Jではなく「使う側jの視点から考えるという立場を
とることである O 設計する側は、自分達の技術やコストの
問題を優先しがちであるが、その技術を利用するのは専門
の人ではなく普通の人である o したがって抽象化した理想
的な人間ではなく、生身の実在する人間の使用状況を想定
した設計を行うことがもっとも重要となる O このような使
う側、つまりユーザの理解しやすさや操作のしやすさの程
度を表す言葉は「ユーザピリティJと呼ばれ、こういった
考え方を活かした設計手法としてHuman-centeredDesign 
のアプローチが提唱されている [10Jo 1999年には国際規格
ISO 13407 (Human-centered Design Process for Interactive 
Systems:インタ ラクテイブシステムの人間中心設計)[l1Jが
制定され、2005年には人間中心設計機構 (HCD-Net)[12Jが
設立され、日本でもユーザピリティ工学の気運が高まりつ
つある D
2-3 Graphical User Interface 
現在、コンピュータにおけるヒューマン・インターフェ
イスとして最も普及しているのがGraphicalUser Interface、
通称GUIである O ユーザに対する情報の表示にウインドウ、
アイコン、ボタンといったディスプレイ上のコンピュー
タ・グラフィックスを用い、マウスなどのポインティング
デバイスによって操作することができる O ディスプレイ上
のアイコンやボタンは、人がコンピュータに命令を下すた
めの手掛かりとして存在しているが、内部的には、目に見
えない信号の規則によって処理されており、言語や情報処
理の方法がまったく異なる人とコンビュータの間に立って、
お互いがコミュニケーションできるように手助けする O
当初、コンピュータはコマンドラインのような命令が必
要であった。しかしGUIの出現によって一般人にも簡単に
操作できるようになり、コンピュータのみならず携帯電話
やカーナピ、 ATMなどの情報機器と人聞が直感的に操作す
る上で欠かすことが出来ない要素のひとつとなった。また、
現在誰でも作ることが出来るWebサイトもGUHこよって操
作されるわけであり、 Webクライアントの技術が多様化す
るに伴い、 WebベースのシステムやWebサイトもデスクト
ップアプリケーションと同等に対話性を考慮する必要が出
てきていると言える。
GUIの歴史は古く、最初にGUIのアイデアが登場したの
はまだコンピュータもなかった1930年代のVannevarBush 
による思考支援装置/MEMEX[131の構想にまで遡る O そし
て現在とほぼ同じコンビュータの姿が考案されたのが、
XEROXのパロ・アルト (PARC)研究所でアラン・ケイら
によって試作されたワークステーションAltoで、あり、 1973
年のことである IUlo
Altoは、将来のグラフイカルな操作環境の開発を見越し
て、ピットマップディスプレイ、マウスを当初から標準で
装備し、この世界初のGUIベースOSであるSmalltalkシステ
ムを介し、 1970年代半ばにはすでに、 WIMP(Window，Icon， 
Menu，Pointingdevice)、つまりウインドウシステム、メニ
ュー操作、アイコン、ポインテイングデバイス、 WYSIWYG
(What Y ou See is What Y ou Get)エディタなど、現在のパ
ソコンに匹敵する特徴も備えていた。Altoはその後の個人が
使用するためのパーソナルコンピューティングの方向性を
示した歴史的なコンピュータとなり、その思想は現在の
MacやWindowsPCへと引き継がれている O
なお、現在主流の机の上に見立てられた作業環境である
デスクトップメタファを用いた GUIは、 1977年にアラン・
ケイによって基本コンセプトが提示されたが、コンピュー
タの処理能力が著しく向上したのと対照的に、現在までほ
とんど進化していない。逆に言えば今に至るまで誰も次世
代のGUIを提案できておらず、アラン・ケイのアイデアが
極めて画期的かつ普遍性があったことを示している O 停滞
する二次元GUIを越えるために、サンマイクロシステムズ
のLookingGlass Projectl151のように3次元GUIも試みられ
ているが、しかし、現在のところでは今のデスクトップメ
タファを越える主流になるとは言い難い。図2にLooking
Glassの画面キャプチャを示す。
図2 し∞kingGlass画面
2-4 Post GUI 
GUIベースのPCは、優れた汎用インターフェイスとして
広く使用されてきたが、操作が画面内で完結してしまうた
めに、感覚的なリアリティが欠如しているという欠点があ
った。またPC自体が多機能で複雑すぎるために利用者や用
途が制限され、社会での普及にある意味で限界が見えはじ
めてきた。こういった部分を改良するために、 GUIとは別
の直感的な操作を可能にするための次世代インターフェイ
スが研究されている O 例えば、力学メディアなど、視覚以
外のモダリティも含めたマルチモーダルインターフェイス
(MMUI: Multi-Modal User Interface)や、 MMUIに機械が
人間のジェスチャや音声を認識する機能を付加したPUI
(Perceptual User Interface)が提唱されている O これらに
よってマウスやキーボードを介さない、より自然な人間の
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振る舞いを用いたインタラクションが可能になる O
実世界指向インターフェイスは、実世界の事物を使って
コンピュータとインタラクションする手法である[16]。実世
界のモノや場所、出来事などにコンビュータ情報を結びつ
け、実世界のものの操作や人の行為などにより、コンピュ
ータの情報を操作する O また、ユーザへの情報の提示方法
に関しても、コンビュータディスプレイへの表示だけでな
く、実世界のモノの位置、形、動き、照明、風、匂い、環
境音、雰囲気、気配などを利用する場合もある O 従来のGUI
で画面の中に閉じこめられていた情報の閲覧・操作の場を、
コンピュータの外側、人が生活を営む実世界にとけ込ませ
るアプローチと言える O このような研究ではMITの石井裕
が知られている 11710 かたちのない情報を触れるオブジェク
トと融合したタンジブル・ピット・プロジェクトを推進し、
世界中に新しいインターフェイスの潮流を巻き起こした。
図3は、塚田らによる、 CDの音楽を聴くためのインター
フェイス、 PlayStand++[18]で、ある O
∞を輝く 湾$:~rm鎗
下におかず 次め舗へ
重量震を大きく右iζ圏ず
図3 PlayStan仕十+
聴きたいCDケースをスタンドに置くと楽曲が再生され、
ケースを左右にひねるとボリュームが調整され、上下にス
ライドすると選曲される O 学習をほとんど必要とせず、極
めて簡単な「置いてJI動かすj行為だけで操作できる O
現在、活発に発表されている実世界指向インターフェイ
スのプロトタイプの数々は直感的で魅力的であるが、汎用
性に欠けるという一面もある O 実際これらのアプローチは
多機能な今のGUIを置き換えるようなものではなく、 GUI
が使われている応用分野とは異質なアプリケーションを対
象として研究が進められているといえる。例えば現在、コ
ンピュータがますます小型で安価になることで、生活のあ
らゆる場所にコンビュータ機能とネ ットワーク機能を組み
込み、近未来の便利な生活を脱んだ利用形態、いわゆるユ
ピキタス・コンピューテイング[19]が活発に検討されてい
るO 実世界指向インターフェイスは、こういった場におい
て対象が単一目的の専用システムの場合に、その重要性を
増すと考えられている。
また、上記にあげた次世代インターフェイス研究は、人
間と機械とは主従の関係であるという立場、すなわち人聞
からの命令とそれに対する機械の応答・反応というコンセ
プトであり、その点では同一のインタラクションモデルで
あると言える O しかし一方で今後の情報化社会ではネ ット
ワークとコンピュータと人間がーイ本となってネ栄々な活動を
行うことが想定されており、そのために、例えば人聞から
の指示を受けて動くだけでなく、機械自身が自立的に人間
の行動や意図を理解し、それに基づいて人間への指示や情
報提供を自発的に行うといった主従関係にない双方向の動
的なインタラクションを行うことの必要性も提唱され始め
た。このような従来の命令一応答モデルを越えた人間と共
生するための知的インターフェイスも研究されはじめてい
るO[201 
3:認知的基盤と意味論
以上のようにインターフェイスの概念と主な研究領域を
概観してみた。システム開発の一環で実用性を主目的とし
て手探りで行われてきた時代から、徐々にユーザを中心と
したアプローチの重要性に気づき、人間と技術の交わる専
門領域として確立してきた流れをみることができる O しか
し、主に利用されているGUHこおいても、なぜそれが判り
やすいのかという点については、当たり前すぎて暗黙にさ
れることが多く、人間の認知の側面からの知見が有効に提
供されているとは言い難い。本章では主として認知研究の
立場を参考にしながら、インターフェイスにおける認知的
基盤について述べる O
3-1 インターフェイスと認知的基盤
認知科学的視点をインターフェイス設計に取り入れる必
要性をいち早く指摘したNormanは、機械・システム利用
時の人間の認知過程にサイクリ ック なプロセスがあると考
え、それをモデル化した[21]。一般にNormanの行為の7段階
モデルとして知られているものである O 図4にこれを示す。
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ヒューマン･インターフェイスにおける認知的基盤
これによると､人がシステムを使う過程には､ ｢何かをし
たい｣という目標を持つところから始まる｡その日標や意
図が心理的な世界にあるものに対して､それを実行する時
には対象である物理的な世界に働きかける必要がある｡す
なわち目的を果たすために実行する時点と実行結果が元の
目標を達成したかどうかを評価する時点で､物理的世界と
心理的世界の大きな淵を越えなければならない｡これがイ
ンターフェイスの問題であり､二つの淵の橋渡しをいかに
やさしくするかがシステムのデザインの主要な問題である
とNormanは考えた｡これらは､ユーザの行動を精密に分
析するための枠組みではなく､また必ずしもこの順序でユ
ーザの認知活動が行われるとは限らないとNormanも断っ
ているが､インターフェイス設計を行う上での手がかりを
与えるための近似モデルとしては非常に有効な考え方とな
り､設計に対する有用な指針として強い影響を与えた｡例
えば､ 7段階に整理されたことで､設計者は問題点やエラー
などがどの段階なのかが容易に確認でき､修正すべき点が
理解できることで適切な対応が出来るようになったと言え
る｡
Normanはこのモデルにおける淵を近づける橋渡しを容
易にするために､二つの方法を提案している｡一一一つは物理
的世界をユーザの心理的世界に近づける方法であり､例え
ばユーザの意志を支援する豊富なフィードバック情報を与
えることなどが含まれる｡もう一一一つは､逆にユーザの側を
物理的なシステムに近づける方法､例えばユーザが学びや
すいように整合性･一貫性のあるモデルを反映したシステ
ムにしていくことである｡
さて､この7段階モデルのサイクルを見てみると､ ｢評価
の淵｣とNormanが呼ぶ､知覚･解釈･評価の流れによっ
て､物理的世界がユーザの心理的世界へと橋渡ししている
ことが理解できる｡人間はこの評価の段階で､対象とする
ものに対面しながら､何らかの過去に経験した脳裏にある
一種の｢思いこみ｣のかたちと照らし合わせながら理解し
ていく｡つまりユーザが眼前の課題解決において｢こうし
たら､こうなるだろう｣と頭の中に構築する作業モデルで
ある｡これがメンタルモデルと呼ばれるものであり､人間
の表象システムとして人それぞれの日々の経験と行動と共
に形成されている｡インターフェイスと関わるとき､ユー
ザは皆メンタルモデルを元に評価し､行動へ移す｡また､こ
こで両者の間にずれがあればエラーが発生することになる｡
エラーをすることによってユーザはメンタルモデルの変更
への契機を持つ｡つまりメンタルモデルは､ユーザが状況
と試行錯誤的に関わるための柔軟な媒体として機能してい
る｡
海保は､インターフェイスを設計する上で考慮すべき事
として､
1既存の知識をメンタルモデルとして利用する｡
2　メンタルモデルの構築を支援する｡
3　メンタルモデルに逆らわない｡
の3点を挙げている【22】が､この1の場合において､ユーザの
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長期記憶として所有している既存の知識のまとまりをメン
タルモデルとして一時的に流用する方法を取ることが考え
られる｡その代表的な例が｢喰え｣､すなわちメタファの利
用である｡喰えるものが持っている別の特性をあたかも喰
えられるものが持っているかのように思わせ､双方の類似
性に気づかせる方法である｡このメタファはインターフェ
イスに広く使われており､あちこち実例を見ることが出来
る｡ GUIのスタンダードの一つとしてWindowsやMacのデ
スクトップメタファは多くのユーザにとってなじみ深いも
のとなっている｡初心者にとって未知のコンピュータ操作
を経験豊富なデスクワークの領域で喰えたものであり､初
心者が効率よく操作を習得できるようにするために､デス
クワークのメタファによってユーザの知識や経験が豊富な
領域からの転移を計る｡ここでメタファを利用することは､
学習の初期においてユーザの親近性を増し､既有の知識の
利用を促進するための認知的足場になっている｡
このようにメタファは自然なモデルを提供し､我々はそ
れを有用な機能として日常的に利用しているが､意外にも
反対意見も多い｡例えばNormanは､初心者の一時期に必
要なのは事実だが､それ以降は学習の邪魔である､と言い
切っている123】｡そして､メタファは本質的に代替に過ぎな
いため矛盾を引き起こし結局のところユーザを混乱させる､
そんな言葉は忘れ､それより問題の核心に直に向かい､明
快で理解しやすい概念モデルを作りなさい､と説いている｡
メタファの効用を語るAppleのインターフェイスデザイナ
ーThomas D. Ericksonの意見L24】とはまるで反対の立場であ
る｡ Normanの言うように､ ｢ファイル｣はもともとデスク
ワークにおける書類を喰えていたが､最初からデスクトッ
プメタファのGUIで覚えたユーザには､画面上のアイコン
そのものが字義通りの文書ファイルとして認識されている｡
メタファが意識されなくなることは､比倫が慣用化して死
喰となることとおなじように､理解容易性は高まる一方で､
日常生活の既知領域から未知領域に知識を転移するという
メタファ本来のパワーは失われている【25】という点はあるの
かもしれない｡
しかし､具体的な対象物のメタファの場合は確かに効果
に限界が感じられるが､メタファとはそれだけではなくも
っと幅広いものであることに気付く視点は必要だろう｡そ
してまた､それらがどういう基盤によって成り立っている
のか普通は気が付くことは少ない｡この部分の背景に着目
してみることにする｡
3-2　メタファと認知
メタファとは､通常､文章を彩る言語表現上のテクニッ
クのことで､主に詩や小説などに必要なものと誤解される
ことも多い｡本来､文学などの特別な表現の場合に限らず､
日常の普通の事柄についての会話にも登場しているのであ
るが､ほとんどの場合無意識化されている｡メタファは私
たちの会話や思考の中に常に存在しているために､かえっ
て気付きにくくなっているが､実はこのメタファが私たち
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の言語や思考において、非常に重要な部分を形成している
ことが近年になって指摘され始めた。
Lakoff & J ohnsonは、さまざまな理解のあり方を繋ぐ一
つの軸として、表現の周辺的な現象として扱われてきたメ
タファの役割を、日常の言語活動に必須の基本的な認知活動
として捉え直し、人間の意味づけの本質へと位置づけた12610
我々は、日々日常の中に生きながら、起きたり眠ったり、
食べたり、歩いたり、と言った様々な身体的経験を通じて、
物理的世界と対話しながら何らかの現実を知る o Lako宜&
Johnsonは、そうして知り得た現実に何らかの構造を与え、
その構造との類似性を発見することこそが意味づけること
の本質であるという O そしてその多様な経験を組織化し、
そこに構造、すなわち意味を発見する際の基本的なよりど
ころとなるのが、我々の身体の形態と構造や運動である、
と述べる O
例えば、我々は気分が「上昇JI下降」などと表現し、議
論を「前に」進め、「後ろ」向きの考えなどと前後や上下の
方向づけとして普通に理解する O そこでは私たちが自然に
歩いたり走ったりする方向の「前」がポジテイブな意味を
持ち、その逆の「後jがネガテイブな意味を持つ。
Johnsonは、このように私たちが日々身体を通じて繰り
返し経験することを抽象化することで獲得した、文化や言
語の違いを超え、身体構造や生活環境の類似性から生まれ
る普遍的かっ抽象的な認知パターンのことを「イメージス
キーマ」と名付けた12710 そして日常的自然言語の分析から
27のイメージスキーマを抽出し、それこそが私たちの意味、
あるいは理解の基本的なパターンだと考えた。
このような「身体を持った生物としての人間」にと って
の理性や意味に対する考え方の視点から、世界の解釈や意
味づけ、そして環境や社会との関わりあいを通じた身体的
な経験、想像力の反映である経験的基盤に根ざした人間の
認知などにかかわる知見と言語的な現象や知識の本質を探
究していこうとするのが認知意味論[281であ り、この二人に
よって提唱されたものである O
Lako旺&Johnsonが指摘した重要なことは、このイメー
ジスキーマの分類方法ではない。我々の思考は抽象的な記
号を使って客観的に構築された一つの世界として記述でき
るものではなく、私たちの身体の構造やその動き、そして
環境との相互作用を始めとする広い意味での「身体性」と
深く関わるものである、という点であり、そして我々の概
念体系の基本的構造は、認知的な要因や制約を含む、身体
的な経験に由来し、そしてそれをイメージスキーマと想像
力の営みによって他の概念と関連させていくことで初めて
意味や抽象的な思考が生まれる、ということである o 彼ら
はデカルト以降の心身二元論に基づく西洋哲学の伝統的な
世界観を、客観主義の神話として厳しく批判した。
Lako宜&Johnsonのいう「理解すること」とは、身体的
イメージとの類似、すなわち「自分の身体に似ている」と
いうことを発見することでもあるとも考えられるO つまり、
あるモデルが私たちにとって「わかりやすい」そして「使
いやすいjかどうかということは、我々が人類の歴史と共
に育んできた身体の概念とそれが照合するかどうかという
ことになる O したがって考え方によれば、インターフェイ
スのデザインにおけるデザインモデルやそれをユーザに伝
えるシステムイメージといったものは、私たちの日常的な
身体経験を抽象化したイメージスキーマとの関連性、類似
性をもっていれば、それは私たちにと って親しみのあるわ
かりやすいモデルになる可能性が高い12910
GUIにおける「ユーザ、が目的のオブジェクトを選択し、次
にそれに対する処理を指定するというオブジェクト指向の
「名詞-動詞jパラダイムもイメージスキーマ的な視点から
は「経路Jスキーマが思考を支えているであろうし、また
図5に示すように、ウインドウも「容器」スキーマに支えら
れていると言える O
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インターフェイスの設計においては、従来の人間工学に
て行われてきた物理的な身体性、背の高さ、目の位置、腕
の長さなどの固有のスケールを考慮することに加えて、心
の中の身体、つまり我々の身体的経験から生まれ、多くの
人たちに共有されたイメージスキーマに基づいた明快な概
念モデルとその可視化が必要であるということがわかる O
したがって、その意味でヒューマン・インターフェイスに
は二つの身体が入り込んでいると言える O
メタファの原理を見ていくと、これらが人間の認知の仕
組みとして非常に重要な視点を持つことがわかってくる O
メタファは決して単なる視覚的演出のようなものではなく
人間の思考のフレームのーっとでも言えるものである O こ
れらから、人間の心の処理は、プロジェクタからスクリー
ンへ投射された画面のような物ではなく、逆に心の方が世
界へとモデルを投射している能動的なものである、と考え
られる 13010 インターフェイスは、人間と情報世界の間の境
界面ではあるが、それは単純な面ではなく、膨大な経験に
よって形成されたイメージスキーマなどの認知的基盤によ
って描き出されているのである O
メディアが古い脳を撹乱していることを指摘したが、彼ら
もそこにおいて人間はメディアと現実を区別できないとし
て、同様の見解を論じている1310
こういった考え方を意識して筆者の研究室でも研究に取
り組んでいるが、その一例を紹介する O 昨年度には、野沢
総史が、天気情報をリアルタイムに可視化するアプリケー
ションを制作した13410気象庁が提供する天気の様々な数値
データを統合し、可視化することを通して、動きの変化と
いう表現の語棄によって、どのようなふるまいをもたせる
ことが可能かをテーマに、動的表現を追求したものである O
図7にその画面キャプチャを示す。
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4:考察ーデザインへの応用と展望について-
2章と3章でイ ンターフェイスに対する視点を掘り下げて
みたが、本章ではこれらの知見を元に、どのようにデザイ
ンへと応用され得るのかを検討する O
4-1 経験のかたち
初めにデザインにおける意味との自然な対応付けについて
見てみる O まず、前章で述べた「心の方が世界へとモデルを
投射している能動的なものであるJことに関連した事例を示
す。 ドイツのBioMotionLab.が制作したBMLwalker[31Jは、
黒い画面に白い点の軌跡で表された人聞が移動していくだけ
のシンプルな歩行シミュレータである O 一見、画面の人間は
何事もないように歩いているように見えるが、左側にあるパ
ラメータを操作すると、歩き方の印象がガラリとかわること
に驚かされる O 図6にキャプチャを示す。
Arrbiente flow 
表現を検討していく中で、温度は寒暖感を持つ色に、湿
度は写真の密度と大きさに、風速はオブジェクトを形成す
る写真のはためきに、風向きは奥行きと角度に、時間は空
の色に、それぞれ自然に誰もが経験している情報と対応づ
けることが出来た。鑑賞する人は、静的な数字を解読する
のではなく、オブジェクトのふるまいからさりげなく伝達
される日常の天気の“気づき"を自然に知ることが出来る O
また手前のグラフは楽譜に見立てられ、数値の時間軸を見
せることで変化の理解を促し、センシティブに変化し続け
るオブジェクトと共に、重ねて見て楽しめる動的なインタ
ーフェイスになっている o 窓のないマンションや地下室な
ど、本来は人間とも不可分であるはずの天気とも直接繋が
れない人工的な環境も増えている今、展開次第では有用性
もあると言えるだろう。なお、この作品は PHP十
Flash加α2004で実装された。
また、類似するコンセプトとして、季節の可視化
を高度に表現した作品に、 AndreasMullerによる
ForAllSeasons[35Jがある O この作品は、 2004年度のTokyo
Typo Directors Clubで、初のインタラクテイブ作品として受
賞したことが話題になったが、春夏秋冬の4部作で、それぞ
れの場面で詩の言葉がオブジェクトとなり、それぞれの季
節をイメージするデリケートな動きとマウスインタラクシ
ヨンによって、抽象形態による自然な情景が見事に表現さ
れている O
これらの事例から、かたちの意味に自然な対応付けを行
図7
?? ?
パラメータは、「男性/女性JI重い/軽いJIナーパス/リ
ラックスJI楽しい/悲しいjの四つがあり、それぞれのス
ライダの位置を調整すると点の動きに反映される D
本来、これらはただの点の集合に過ぎない。我々の脳は
単純に動きを追いかけてそれを解釈しているはずであるが、
このシミュレータを見た人は、単なる点の軌跡の人間に、
性別や気分や息づかいまで感じてしまうということに対し
て、自分たちが見ている物は一体何なのかについて考えさ
せられることになる O 限定された造形要素のふるまい中に
見る側がイメージを投影する、という同様の視点は、ソニ
ーの球形ロボット.Q.taro[321にも見ることができるが、こ
ういった例は、我々がものを見てそれに抱く印象が、いか
に強く経験という枠組みを反映しているか、そしてその見
方に支配されているか、ということに気付かせてくれる O
我々は意識的に何か行為を「する」以前に、すでに評価の
段階で脳の反応として情報と対話しているのである O
Reaves & N assは、脳が勝手にコンビュータを人間として
扱ってしまう「メディアの等式」を提唱し、そして現代の
BML waJker 図6
!'llr.: ，、
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うためには、我々が日頃経験している環境や我々の対話時
におけるふるまいをよく観察し、それらの中から一見気付
かない重要なルールを発見することが必要であると考えら
れる O 寺沢らは、知的人工物のインターフェイスのデザイ
ンにおいて、日常生活におけるふるまいをよく観察するこ
とが独創的な発想にも繋がっていることを報告している[36]
が、ここでは発想の元となる経験を深い視点で分析してい
くと同時に、かたちとして表すための方法論が大きなポイ
ントとなるだろう O より深い共感を呼びながら創造的なも
のを生み出すためには、今後この点の検討にかかっている
と言える o
4-2 思考のかたち
次に、人聞が思い描く思考とかたちの関係を見てみるO 我
々は、単なる石を顔や宇宙に見立てたりと、一つの形からも
極めて多様な'情報を読みとる事が出来る。また、詳細な地図
よりも手書きの略図の方が理解を促す事を日頃経験するO 記
号を介して理解するためには人間の心が描き出す意味への想
像力が大きく関わっている D インターフェイスのデザインに
おいても、単純な図形やシンボルの意味は、心理的世界への
橋渡しの際に重要な役割を果たしている13710
かつて美術心理学者のRudolfArnheimは、「形は概念で
あり、概念は形であるJ[38]と論じ、そして現在、 Webコン
サルタントの].].Ga汀e仕は「情報巴アーキテクチャとインタ
ラク ションデザインは、コインの両面であるJと論じた13910
両者の発言は、時代や専門領域が違う中でも、人間にと っ
て思考や理解とかたちが不可分である、という極めて重要
な点を指摘している O
Arnheimの理論に影響を受けたYvonneHansenは、幾何
形態の中にあるイメージの構造の基本概念と機能を整理し、
それを発展させ、問題をコンテクストの中で全体として捉
えるアプローチとして、記号と言葉を視覚的に組みあわせ
表示する直感的な理解のためのツ ルー・GraphicTool(GT) 
を開発した[ωl。円/四角/三角/線/点/影の6種類からなり、
これらを組みあわせることで複雑な概念やプロセスを見え
るようにモデル化し、関わる人の理解を促すものである O
また、].].Ga汀e仕も、ウェブサイトのサイト構造やユー
ザ経験のフローを記述するための記号セ ットとしてVisual
Vocabularyを提案し、ガイドライン文書を公開している1410
ページなどの基本要素、関係を表すコネクタと矢印、共通要
素としての表すエリアや反復エリアなど、誰でも簡単に書け
る必要最小限の記号の役割を明確に定義して用いることで、
把握しにくい仕事のマクロストラクチャ(全体像)を表示さ
せることができる O これによって分野の異なる専門家達の理
解を共有できるようにするO
この両者の考えは、世の中に多数出版されている図解本
のルールを含め、「理解のかたち」を表すものとしてほぼ同
様のものと考えて良い。そしてまた、これらの基本的な意
味のルーツは、 ]ohnsonのいつイメージスキーマ、さらに
は我々の身体と世界の関わりの概念ただ一つに基づいてい
ることは3-2で解説した通りであり、理解するのが人間であ
る以上は、これらの原理は今後の技術や社会が変化して行
っても変わることはない。
イメージスキーマへの理解が直接の制作を支援すること
はないだろうが、こういったモデルを使用する際において
重要なのは、斬新なモデルや個性的なモデルということで
はなく、いかに目的となる構造を的確に見抜くか、そして
いかにベーシックなかたちを用いて簡潔に表すかである O
そこで、その認知的基盤を押さえた知識を有することは、
形の組み合わせに対してより深い検討を行うことに加えて、
よりよいインターフェイスデザインのための基礎能力とな
ると考えられる O
また、これらを応用することで、言語の記述が苦手な人
でも直感的に考え組み立てていくことができるように、思
考支援ツールやビジュアルプログラミングへの応用も期待
される o Max/MSP[42]やQuartzComposer[43]などのビジュ
アルな開発ツールが、 UML(統一モデリング言語)のよう
な規格と自動処理の流れと合流し、より直感的な思考と一
体化したツールが生まれてくる可能性は高いだろう O そう
いった展望のためにも認知的な基盤からの知見は有用であ
ると思われる o Quartz Composerは、 MacOSXTigerに搭載
された開発ツールであり、視覚的にノードを接続していく
ことで映像等を制作できるもので、高い注目を集めているO
図8にそのキャプチャを示す。
図8 Quartz CulTPoser 
5:おわりに
以上、ヒューマン・インターフェイスの基本概念と認知
的基盤、そこから考えられるデザインへの応用への可能性
を解説してきた。これらの研究領域を眺めていくと、認知
科学を始めとした理論研究が設計分野にも急速に取り入れ
られ、さまざまな専門家を巻き込みながら活発に進められ
ている現状が見えるが、未だ方法論は確立されているとは
言い難く、今後も取り組むべき問題は多様に存在している
ことがわかる。
ヒューマン･インターフェイスにおける認知的基盤
現在､将来の構想としてユビキタス･コンピューティン
グが提唱され､生活を支援するさまざまなアプリケーショ
ンの開発が試みられている｡それと共に情報技術をより人
間に近づけるためにヒューマン･インターフェイスの問題
はますます重要になっているが､これらの研究を突き詰め
ていくと､ ｢人間とは何か｣という問いに対面することにな
り､その難解さと奥深さを痛感せずにいられない｡
本稿は広い領域を概観することが第一の目的であったた
め､ここで述べた考えについては細部までの考察に至って
いないが､また別途稿を改めて実践と検証を行いながら深
めていく予定である｡一つの視点として本稿が参考になれ
ば幸いである｡
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